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RANCANG BANGUN APLIKASI TOKO FURNITURE BERBASIS 
ANDROID (STUDI KASUS RISKY FURNITURE) 
ABSTRAK 
Oleh : Bagus Rossi Kurniawan Julianto 
 
Kepedulian pasar global terhadap produksi mebel di Indonesia dapat dilihat 
dari upaya negara-negara penghasil mesin produksi mebel yang terus meningkatkan 
daya saing mebel dalam negeri.Namun kini, dengan adanya kecanggihan teknologi 
komputer, semua keterbatasan sarana, jarak, dan waktu transaksi dapat teratasi dengan 
mudah yaitu melalui teknologi internet secara e-commerce. Dengan adanya 
perkembangan persaingan antar perusahaan sejenis seperti di atas, maka untuk dapat 
mengimbanginya salah satu cara yaitu Risky Furniture  harus memanfaatkan 
teknologi internet dengan cara membangun aplikasi yang dapat  melayani pemesanan 
produk secara online dari penjualan furniture menghadapi persaingan dengan 
perusahaan sejenis. 
 
Permasalahan yang terjadi saat ini, yaitu banyak toko furniture yang belum 
memiliki teknologi aplikasi tersebut dan juga para pembeli masih melakukan 
prosedur-prosedur seperti pembelian barang, pemesanan dalam jumlah banyak, 
pengukuran atau penyesuaian terhadap produk, maka dari itu dibutuhkan suatu 
teknologi aplikasi berbasis android yang dapat digunakan untuk mempermudah 
peroses bisnis Risky Furniture. 
 
Seperti aplikasi lain yang di kembangkan project ini menggunakan metode 
Prototype sebagai landasan dari penulisan dalam pembuatan aplikasi adroid, aplikasi 
ini juga memiliki beberapa manfaat, salah satunya adalah dengan mengutamakan 
kemudahaan dalam aplikasi dan kemampuan yang tinggi. Aplikasi ini juga akan 
didukung API, database, MySQL sebagai penyimpanan data para customer yang 
terdaftar maupun keterangan stock barang yang ada. 
 

















DESIGN OF ANDROID BASED FURNITURE STORE 
APPLICATION (CASE STUDY RISKY FURNITURE) 
ABSTRACT 
By: Bagus Rossi Kurniawan Julianto 
 
 
The concern of the global market for furniture production in Indonesia can be 
seen from the efforts of countries producing furniture production machines that 
continue to improve the competitiveness of domestic furniture. But now, with the 
sophistication of computer technology, all limitations in facilities, distance and 
transaction time can be easily resolved. namely through internet technology in e-
commerce. With the development of competition between similar companies as 
above, to be able to balance it, one way, namely Risky Furniture must take advantage 
of internet technology by building applications that can serve online product orders 
from furniture sales facing competition with similar companies. 
 
The problems that occur today, namely that many furniture stores do not yet 
have this application technology and also buyers are still carrying out procedures such 
as purchasing goods, ordering in large quantities, measuring or adjusting products, 
therefore an Android-based application technology is needed. can be used to simplify 
the processing of Risky Furniture business. 
 
Like other applications that the author has developed using the Prototype 
method as the basis for writing in the creation of an Adroid application, this 
application also has several benefits, one of which is to prioritize ease in application 
and high capabilities. This application will also be supported by API, database, 
MySQL as data storage for registered customers and information on existing stock 
items. 
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